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 i 
ABSTRAK 
 
 
Perkembangan game saat ini semakin pesat. Tidak hanya anak-anak tetapi 
juga orang tua kini banyak yang menyukai. Dengan menggunakan game 
diharapkan pemain bisa mendapatkan hiburan sekaligus mengasah suatu 
keterampilan tertentu, tidak hanya itu pada game juga ada sesuatu unsur 
pendidikan yang dapat berguna bagi pemain. 
Dalam penelitian ini tools yang digunakan membuat aplikasi game adalah 
Microsoft Visual Basic 6. Interfacenya menggunakan frame, image, dan label 
yang ada pada Visual Basic 6. 
Aplikasi Game menggunakan Visual Basic 6 ini telah diuji coba dengan 
berbagai uji kelayakan. Hasil uji coba menunjukkan bahwa seorang pengguna 
dapat bermain game sekaligus mengasah kemampuan mengetik dan mendapatkan 
pengetahuan. Dengan bermain game berbasis keyboard ini, pemain secara tidak 
langsung akan menghafal letak-letak huruf pada keyboard karena pemain 
diharuskan meyelesaikan permainan ini menggunakan keyboard. 
 
Keywords : Permainan, Keterampilan Mengetik, keyboard 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Di jaman modern seperti ini komputer bukan lagi menjadi barang mewah. 
Sudah banyak lapisan masyarakat yang memiliki baik masyarakat kelas atas 
maupun kelas menengah. Komputer tidak hanya digunakan oleh remaja atau 
orang dewasa saja, tetapi juga anak-anak. Selain sebagai media belajar komputer 
juga difungsikan sebagai media hiburan seperti game. Dalam perkembangannya 
game saat ini semakin variatif, interaktif, dan atraktif. Sebagaian besar anak 
menyukai portable game karena mudah menggunakannya. Berbeda dengan game 
yang mengharuskan pengguna menginstall, portable game hanya perlu mengklik 
dua kali untuk memainkan game tersebut. Ini yang membuat portable game lebih 
digandrungi oleh anak-anak khususnya yang masih duduk di bangku sekolah 
dasar. 
Portable game yang kita ditemui selama ini menggunakan flash. 
Keunggulan menggunakan flash dalam pembuatan game adalah mudah membuat 
tampilan grafis dan animasi yang menarik, bahkan sudah banyak dikembangkan, 
namun sayangnya kebanyakaan game flash hanya mengedepankan sisi hiburan 
tanpa memasukkan unsur pendidikan (education). Padahal dengan game kita 
dapat memasukkan unsur yang dapat membantu anak untuk meningkatkan 
kemampuan tertentu karena game adalah faktor terbesar menarik minat anak 
untuk berinteraksi dengan komputer. 
1 
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Salah satu ide dibuatnya game ini mengacu dari banyaknya anak-anak 
yang bermain game pada komputer dengan hanya menggunakan mouse. Di game 
ini anak-anak tidak hanya menggunakan mouse tetapi juga menggunakan 
keyboard. Selain bermain game untuk hiburan, anak-anak juga secara tidak 
langsung menghafal letak huruf-huruf pada keyboard. Dengan harapan anak-anak 
sudah terbiasa menggunakan keyboard sejak dini yang kedepannya berguna bagi 
mereka. Karena dalam perkembangan teknologi yang pesat tidak menutup 
kemungkinan menuntut mereka harus berinteraksi dengan komputer untuk 
menyelesaikan tugas sekolah atau tugas kantor bila sudah bekerja. 
Maka dari itu dalam kesempatan Tugas Akhir ini penulis mencoba untuk 
membuat game yang terdapat unsur pendidikan di dalamnya. Berbeda dengan 
game-game sebelumnya, pada game ini penulis akan memanfaatkan teknologi 
pemrograman Visual Basic 6. 
  
1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat dirumuskan 
beberapa permasalahan, yaitu : 
a. Bagaimana membangun aplikasi game untuk hiburan anak-anak yang 
mempunyai unsur pendidikan untuk mengasah keterampilan tertentu. 
b. Bagaimana mendesain interface sebuah game menggunakan pemrograman 
Visual Basic 6. 
c. Bagaimana membuat aplikasi game yang mempunyai unsur pendidikan 
memanfaatkan teknologi pemrograman Visual Basic 6. 
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d. Bagaimana membuat aplikasi game ini lebih menarik dengan adanya 
persaingan antara pengguna satu dengan pengguna yang lain. 
 
1.3 Pembatasan Masalah 
 Adapun batasan dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 
a. Aplikasi game ini hanya dimainkan secara single player. 
b. Aplikasi game ini di khususkan untuk anak sekolah tingkat dasar. 
c. Persaingan hanya menggunakan skor terbesar. 
d. Aplikasi dibuat menggunakan pemrograman Visual Basic 6. 
e. Hanya tersedia satu bahasa (bahasa Indonesia) 
 
1.4 Tujuan 
 Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 
a. Membangun game menggunakan teknologi pemrograman Visual Basic 6 
yang mempunyai unsur pendidikan. 
b. Menarik minat anak untuk sering berinteraksi dengan komputer. 
c. Menarik minat anak untuk menggunakan keyboard pada komputer yang 
dengan sendirinya akan menghafal letak huruf-huruf pada keyboard. 
d. Membiasakan anak untuk menggunakan keyboard pada komputer sejak 
dini 
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1.5 Manfaat 
Manfaat dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah: 
a. Membantu anak untuk mengasah keterampilan mengetik pada computer 
karena pada game ini mengharuskan pemainnya menggunakan keyboard 
dan menghafal letak huruf pada keyboard. 
b. Dapat menjadi inovasi dalam dunia pendidikan karena menarik dan dapat 
menimbulkan kompetisi antara pemainnya. 
c. Game ini akan menjadi salah satu alternatif guru untuk alat ajar karena 
game ini bukan sekedar permainan tetapi juga terdapat unsur pendidikan di 
dalamnya. 
 
1.6 Metodologi Pembuatan Skripsi 
Dalam pembuatan Tugas Akhir kali ini, penulis akan menjelaskan tentang 
metode yang digunakan selama penulis menyusun dan membuat Tugas Akhir ini. 
a. Studi literatur. 
Mengumpulkan referensi baik dari internet, maupun sumber-sumber yang 
lainnya mengenai pembuatan aplikasi game yang menggunakan Visual 
Basic 6, serta mencari contoh-contoh aplikasi apa saja yang sudah di buat 
menggunakan Visual Basic 6 sebagai tambahan referensi Tugas Akhir ini. 
b. Analisa dan perancangan Aplikasi. 
Menganalisa dan merancang suatu aplikasi game asah keterampilan 
mengetik secara interface dan fasilitas dan fiturnya dengan 
membandingkan atau melihat aplikasi game mengetik yang sudah dikenal 
saat ini. 
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c. Pembuatan Aplikasi.  
Pada tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu 
karena  model  dan  rancangan  aplikasi  yang telah di buat di 
implementasikan dengan menggunakan Visual Basic 6. 
d. Uji coba dan evaluasi aplikasi. 
Pada  tahap  ini  setelah  aplikasi  selesai  dibuat  maka  dilakukan  
pengujian  aplikasi untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut telah 
bekerja dengan benar sesuai dengan konsep yang di ajukan. 
e. Penyusunan Buku Tugas Akhir. 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Tugas Akhir. 
Buku ini disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan Tugas 
Akhir. dari penyusunan buku ini diharapkan dapat memudahkan pembaca 
yang ingin menyempurnakan dan mengembangkan aplikasi lebih lanjut. 
f. Pembuatan Kesimpulan. 
Pada tahap ini dalam bagian akhir pembuatan Tugas Akhir. Dibuat 
kesimpulan dan saran dari hasil pembuatan aplikasi yang diperoleh sesuai 
dengan dasar teori yang mendukung dalam pembuatan aplikasi tersebut 
yang telah dikerjakan secara keseluruhan. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Penulisan laporan Tugas Akhir ini, pembahasan disajikan dalam enam bab 
dengan sistematika pembahasan sebagai berikut: 
BAB I  PENDAHULUAN 
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 Bab ini berisi tentang perumusan masalah dan penjelasan masalah 
umum, sehingga dapat diperoleh gambaran umum mengenai 
seluruh penelitian yang dilakukan oleh penulis. Bab ini 
menyangkut beberapa masalah yang meliputi: latar belakang 
masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat 
dan sistematika penulisan yang digunakan dalam laporan Tugas 
Akhir. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 Dalam bab ini dibahas tentang teori-teori yag berkaitan dalam 
penyelesaian masalah serta teori yang mendukung dalam 
pembuatan game. Teori-teori tersebut antara lain : Visuai Basic 6 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Berisi penjelasan mengenai perancangan sistem untuk aplikasi 
game meliputi perancangan proses dan perancangan interface. 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini membahas tentang implementasi dan pembahasan dari 
aplikasi yang telah dibuat. Pada tahap ini juga dilakukan evaluasi 
untuk memastikan apakah program yang dibuat telah sesuai dengan 
yang dikehendaki atau belum. Dalam bab ini juga dibahas tentang 
kebutuhan hardware dan software. Instalasi program, penggunaan 
program, dan evaluasi dan implementasi program yang dibuat. 
BAB V UJI COBA DAN PERANGKAT LUNAK 
 Pada bagian ini akan dilakukan uji coba terhadap perangkat lunak 
yang telah dibuat apakah ada kesalahan pada saat dijalankan. 
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BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini membahas kesimpulan secara keseluruhan dari aplikasi 
yang telah dibuat dan saran-saran yang dibuat untuk 
pengembangan aplikasi di masa mendatang 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
